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Este médulo de juego trata de recrear las cldsicas aventuras que aparecieron en su dia para el juego que Aventuras
en la Marca del Este emula. Es un homenaje a un estilo muy particular y querido de entender esta aficién, asi como
una indisimulada pretensién de establecer una linea de aventuras con el aroma inconfundible de antano, sencillas y
adaptables, como aquellas que jugdbamos ya hace mds de veinte anos.




INTROOUCCION

Ambientada en el oscuro mundo de Vermigor, creado por
José Manuel Palacios (ed. Holocubierta), esta aventura estd
pensada para un grupo de 4 a 6 aventureros de nivel 3.

El pueblo de Raimus Caimas lleva afos padeciendo los ata-
ques de una criatura desconocida cada mes durante la luna
llena. Los Ajs serdn contratados para acabar con esta amenaza,
pero, como descubrirdn durante su investigacién, parece que
en el pueblo ocurre algo mis. ..

GANCDOS PARA LA
AVENTURA

Hay multiples maneras de introducir a los Ajs en esta aventu-
ra, ya que este terrible suceso ocurre todos los meses en las tres
noches de luna llena. No obstante, lo més sencillo es que ha-
yan sido contratados por Dunfer para acabar con el monstruo
que acecha en el pueblo, puesto que el sacerdote ha puesto
carteles buscando aventureros por las localidades cercanas.

Otra opcidn es que estén de paso desde Morowen a Havers-
ford o que hayan asistido a la fiesta de la cosecha acompanan-
do a algin noble menor y, una vez en el pueblo, sean contra-
tados.

Estos son solo algunos ejemplos, pero el Narrador es total-
mente libre de modificar lo que necesite para adecuarlo a su
campana.

€l pucBlo ©e RAMUS
CAIMAS

Entre la capital, Morowen, y Haversford existe un camino
que conecta ambas ciudades y que acompana al Rouswent, un
afluente del rio Theims, en su recorrido. En algunos puntos
pasa muy cerca del bosque Brithwell y es en uno de esos sitios
donde se encuentra el pueblo de Raimus Caimas. Tiene una
poblacién de, aproximadamente, unas quinientas almas y la
mayorfa del tiempo es muy tranquilo.

El pueblo tiene un gran movimiento comercial gracias a la
exportacién de naranjas, limones y vino, pues al otro lado
del rio cuidan de una gran plantacién de estos tres productos
que ocupa varias hectdreas. Septiembre suele ser un mes de
festejos, ya que se celebra la vendimia y numerosos jornale-
ros acuden para ayudar a la recoleccién de la uva. Ademis,
durante ese mes algunos de los nobles visitan la localidad por
unos dias y se unen a la fiesta, donde el vino corre hasta por
el suelo.

Sin embargo, hay un suceso que empana la localidad desde
hace afios y que ocurre mensualmente, durante las tres noches
de luna llena. Cuando la luna roja se contempla en su pleni-
tud, una criatura, a la que llaman la Carpanta, ataca y asesina
a una persona para alimentarse. Debido a esto, pocos son los
que se aventuran esas noches a pasear por las calles de Raimus
Caimas; la mayoria prefiere quedarse en casa o en la posada
hasta el amanecer del dia siguiente. Aunque eso no siempre
los protege...

LA DISTORIA cONOCTOA

Para la gente de Raimus Caimas, estas dos historias no tienen
nada que ver entre ellas. Por eso, aqui aparecen separadas,
aunque, como el Narrador leerd mds adelante, esconden una
conexion.

LA oegorcha oe LA FAMILIA
Boorick

Hace 20 anos, en una noche de invierno, la familia Bodrick
sufrié un ataque dentro de su propia casa. Gritos de dolor y
miedo rompieron el silencio nocturno vy, tras el estruendo de
un cristal rompiéndose, solo quedé el sonido del llanto de
Merewyll, la hija mayor.

Cuando los vecinos llegaron para socorrer a la familia se en-
contraron con una visién dantesca: los cuerpos de Ulfred, Jana
y la hermana pequena, Jyl, estaban tirados en la sala comdn
sobre un charco de sangre. Los caddveres presentaban heridas
profundas causadas por unas garras tan amplias que incluso
se podian ver las visceras a través de los cortes. A su lado,
Merewyll se encontraba arrodillada, llorando y chillando de
dolor tanto por la pérdida de su familia como por unos cortes,
similares aunque menos profundos, que tenfa en el pecho.
El sacerdote Dunfer se hizo cargo de las heridas, que sana-
ron rdpidamente, pero no pudo hacer nada para eliminar una
enfermedad que contrajo por culpa de estas. Esta dolencia,
incurable por medios mundanos o mdgicos, le producia fie-
bres altas, pérdida de consciencia y debilidad muscular. Solo
los cuidados frecuentes del sacerdote, que se hizo cargo de
ella, la mantenian con vida después de cada recaida. Pasaron
seis anos y la enfermedad desconocida de Merewyll, ahora ya
convertida en una joven mujercita, se torné mds imprevisible,
asi que Dunfer se la llevé a vivir a su casa para poder cuidarla
mejor.

La casa de los Bodrick ha permanecido vacia desde entonces,
pero algunos vecinos del pueblo dicen haber escuchado gritos
y golpes las noches de luna llena producidos, probablemente,
por los fantasmas de los difuntos que no han encontrado la
paz. Para los lugarefios, la casa estd maldita y nadie se ha atre-
vido a entrar dentro.




€L PRIMER ATAQUE O¢ 1A
CAKpANCA

14 afios atrds, una noche de luna llena, cuando Sa’Nna tie-
ne mds poder sobre la tierra, un ser abominable y misterioso
entré en la casa de la familia Allandorft y asesiné a todos sus
miembros. Como la casa se encuentra cerca de la iglesia, el
sacerdote Dunfer Albrin pudo escuchar los gritos de terror.
Corrié veloz en su ayuda, pero llegé demasiado tarde para po-
der salvarlos. Tras un duro enfrentamiento se sinti¢ abrumado
por la intensidad y ferocidad de los ataques y se vio incapaz
de hacer frente fisicamente a la bestia, asi que recurri6 a la
misericordiosa Deceval para ahuyentarla.

LA VEROADERA HISTORIA

Una figura vestida con una cogulla con capucha negra que
solo permitia mostrar unas manos blanquecinas y llenas de
arrugas estaba apoyada en un drbol en el linde del bosque de
Brithwell. Con paso firme, se adentré en Raimus Caimas y
anduvo por las calles hasta que se detuvo frente a la ventana
de la habitacién de Merewyll. La observé un largo rato, la
escudrifd y, con una sonrisa imperceptible, dejé un libro so-
bre el alféizar. Antes de desaparecer dio unos pequefios golpes
sobre la contraventana y alli donde su mano tocé la madera,
esta se ennegrecio.

Frente a su tocador, Merewyll estaba hojeando el libro que
habia encontrado en el alféizar. El tomo tenia una cubierta
de cuero oscurecido y estaba escrito con una tinta de color
burdeos (realmente, se trataba de piel humana y sangre, pero
ella lo desconocia). Comenzé a leer las frases sin sentido que
encontraba en las paginas amarillentas y carcomidas; eran to-
talmente incomprensibles, pero tenian un sonido y un ritmo
embaucadores. Parecia un poema en alguna lengua extranjera.
Merewyll estaba totalmente inmersa en sus palabras y, segtin
avanzaba en la lectura del libro, el espejo se torné opaco y
aparecié una niebla gris muy espesa que se movia como si
un viento inexistente estuviera dentro. La niebla empezd a
tomar forma: aparecieron unas oquedades oculares, una boca
sin labios y unos dientes prominentes y afilados. Un demo-
nio Timahy estaba apareciendo frente a ella. Al concluir la
lectura, la criatura maligna solté una carcajada y salié rauda
del espejo, dio un manotazo a Merewyll, la empujé a un lado
y la hiri6 para siempre. El ente volé rdpido hacia la sala prin-
cipal y comenz6 a matar a los demds miembros de la familia.
Merewyll se asomé con horror y, al ver semejante atrocidad,
corrié a romper el espejo con una silla. El demonio Timahy,
entre gritos de rabia, desaparecid.

Durante anos, Dunfer cuidé a Merewyll y alivié su dolencia
¥, poco a poco, el amor entre ellos empezé a surgir. Querian
llevarlo en secreto, pero ya no podian vivir mds tiempo sepa-
rados y, como su enfermedad se volvia mds agresiva, tuvieron
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la excusa perfecta. Ella se mudaria a casa del sacerdote para
que este pudiera cuidarla con més dedicacidn.

Hace 14 anos, la salud de Merewyll sufrié un duro golpe que
la dejé a las puertas de la muerte. Tenfa una fiebre muy alta,
era incapaz de moverse y su consciencia iba y venia. Todo
indicaba que sus dias estaban a punto de acabar hasta que
una noche aparecié en la puerta de la iglesia un desconocido
encapuchado: el mismo que hace seis afios dejé el libro en
el alfeizar. Se hacfa llamar el Hacedor de Suenos y regal6 a
Dunfer un elixir con la promesa de que curaria a su mujer. No
dio mds explicaciones: una vez le entreg el frasco, dio media
vuelta y se marchd.

El elixir funciond y en los dias posteriores la salud de Me-
rewyll mejoré rapidamente, eliminando cualquier rastro de la
afeccién que tantos anos la habia acompanado. Solo le que-
daron algunas secuelas, como la musculatura débil, una apa-
riencia de envejecimiento prematuro y el pelo canoso. Todo
parecia ir bien hasta la primera noche de luna llena, cuando
la mujer empezé a sufrir sudores frios, espasmos y un dolor
de estémago insoportable. Los gritos de dolor resonaron entre
las paredes del templo y su cuerpo empezé a transformarse
en algo horripilante con un hambre voraz: la Carpanta habia
nacido. El anhelo por comer carne le destrozaba el estémago
y corrié buscando una presa para saciar su apetito. La casa
de los Allandorft era la mds cercana y la que sufri6 las con-
secuencias. Una vez acabd con las vidas del matrimonio y se
pudo alimentar de ellos hasta saciarse, el hambre desapareci6
y volvié a ser la encantadora Merewyll.

Cuando Dunfer consiguié llegar a la casa, descubrié los dos
cuerpos devorados y a su mujer durmiendo plicidamente so-
bre un gran charco de sangre. Buscé a los dos nifios por to-
das las habitaciones hasta encontrarlos en uno de los cuartos,
escondidos dentro de un arcén. Al comprender que los ni-
fios habian visto y oido demasiado, los convenci6 para que se
quedaran alli ocultos hasta que pudiera expulsar al monstruo
que habia matado a sus padres. «Quedaos inméviles y guar-
dad silencio, como cuando jugamos al escondite» fueron sus
tltimas palabras antes de cerrar el baul y colocar su medallén
para que no se pudiera abrir.

En los meses siguientes, con la luna llena, Merewyll volvia a
convertirse en la Carpanta y Dunfer comprendié que estaba
maldita a causa del elixir que el Hacedor de Suefios le habia
regalado. Su mujer tendria que alimentarse todos los meses
para poder seguir viviendo. No importaba: por el amor que le
profesaba, la ayudaria.

OuNFer ALBRIN

Es un hombre de edad avanzada (54 afios), de ojos azul claro
como el cielo y pelo blanco como la espuma. Tiene un trato
carifioso con los demds y es muy servicial con sus parroquia-
nos, ya sea ayudando a las personas mayores con los objetos
pesados, cuidando a los enfermos con ungiientos y hierbas




medicinales 0 acompafiando a algiin extraviado de cualquier
taberna que no puede llegar a su hogar.

Habla de forma pausada y tranquila y tiene la voz firme, pero
con un tono dulce. Suele vestir con la tdnica parpura carac-
teristica de un sacerdote de Deceval aunque ya no goce de la
bendicién de su diosa: la perdi6 en el mismo momento en
que encerr$ y abandond a los nifios en el arcon y este no ha
sido el tnico acto malvado que ha realizado para proteger a
su mujer. En numerosas ocasiones, ha sido él quien ha secues-
trado a personas, las ha encerrado en una de las celdas de la
iglesia y se las ha dado de comer en las noches de luna llena a
la Carpanta.

A pesar de que ha cometido muchos actos malvados, le ator-
menta especialmente el recuerdo de los hijos de la familia
Allandorft y, debido a eso, cuando la culpa se apodera de su
mente, se flagela en la espalda hasta caer desvanecido.

Merew Y1l Boorick

A pesar de tener 38 anos, la enfermedad que ha soportado
durante tanto tiempo ha hecho que se vea muy envejecida
para su edad, por lo que aparenta tener algo mds de 60 afios.
Camina algo encorvada y le cuesta andar sin la ayuda de un
bast6n. Su cabello rizado estd cubierto de canas y solo en al-
gunas zonas se puede ver atin su color castafo original, muy
similar al de sus ojos.

Aunque su cuerpo ha cambiado mucho a lo largo de los anos,
la transformacién mds profunda se ha dado en su actitud.
Mientras vivia sola en la casa de sus padres, era pesimista y
abocada a la depresion, pero todo cambié cuando se enamoré
de Dunfer y se fue a vivir con él. La convivencia la convirtié
en una mujer risuena, alegre y muy positiva que solo ve el
lado bueno de las cosas.

Curiosamente, ella desconoce en qué se convierte las noches
de luna llena y no recuerda nada de lo que ocurre mientras es
la Carpanta. Ni siquiera se ha despertado empapada en sangre
de sus victimas, ya que Dunfer ha logrado banarla y dejarla
en su cama como si nunca hubiera pasado nada en todas las
ocasiones.

€L Oj0 oe SANNA

Es un collar con una cadena de eslabones de oro y una obsi-
diana roja engarzada. La obsidiana estd exquisitamente tallada
con la forma de una semiesfera semejante a la luna y en el
centro, incrustado, se puede ver el ojo disecado de un cuervo.

Cuando la obsidiana recibe la luz roja de la luna llena, co-
mienza a brillar y sus poderes se activan. Todas las criaturas
muertas en un radio de cien metros se levantan y obedecen
al portador de la joya. Ademds, todos los seres no muertos a
los que afecte serdn mds fuertes de lo normal y obtendrén el
mdximo de sus puntos de golpe.

Si el collar no recibe la luz de la luna, sus efectos empiezan
a desaparecer y, poco a poco, las criaturas levantadas vuelven
a quedar inertes: pasados cinco minutos, comenzardn a caer
y lo seguirén haciendo paulatinamente hasta que al final no
quede ninguna en pie.

Todo el que porte el collar y no tenga un alineamiento cadtico
quedard maldito e ird adquiriendo una apariencia cadavérica.
Perderd un punto de sabiduria por dia hasta llegar a cero, mo-
mento en el que se convertird en un ser maligno sin remedio.
Quitarse el collar no elimina la maldicién: la Gnica manera de
revertir los efectos es un conjuro Quitar maldicién o destruir
el objeto mégico.

LuGAres ©e INTERES O€
RAIMUS CAIMAS

LA CApILLA De Occeval

Esta pequena capilla estd situada en la plaza, justo en el cen-
tro del pueblo. Tiene una base cuadrada de tres metros de
lado y una altura de cuatro metros hasta la parte mds alta del
techo abovedado. Las paredes estdn construidas con bloques
grandes de piedra negra, algo muy tipico en los edificios reli-
giosos, y la entrada estd totalmente abierta, sin puerta ni nada
similar, para permitir el paso libre al interior. Alli se encuentra
una estatua de Deceval de tres metros de alto y tallada en
mérmol rosa con vetas blancas. La imagen representa a una
mujer con un semblante compasivo mirando hacia abajo y
con las manos apoyadas sobre el pecho. Sobre su cabeza, porta
una corona de siete puntas y su cabello cae con gracia por la
espalda hasta la cintura. Lleva un vestido largo y cefido que
llega hasta el suelo, donde crea unas frondosas arrugas que se
funden con el pedestal.

Es comun que la estatua reciba ofrendas cuando algtn luga-
refio requiere su bendicién y en fechas muy sefialadas, como
la época de cosecha, en las festividades y, desde hace algunos
anos, en los dias de luna llena.

LA pogADA €L DesAhucio de 1A
‘CORTUGA

Construido sobre un pehasco que se encuentra en el centro
del pueblo, se yergue el edificio mds antiguo y lujoso de todo
Raimus Caimas. Antafio, servia como cuartel para los solda-
dos que estaban destinados a proteger el paso entre Morowen
y Haversford, pero, con el paso del tiempo, este lugar mili-
tar dio paso a un asentamiento préspero y, finalmente, a un
pueblo boyante. El cuartel quedd en desuso durante muchos
afios hasta que la familia Presk se hizo cargo y lo restauré para
convertirlo en una posada.

Muchos anos y generaciones han pasado ya y ahora es la po-
sada mds lujosa de la zona. Los transetintes o personas adine-
radas que pasan por el pueblo se alojan en sus habitaciones o




comen en su restaurante. Durante la festividad de la cosecha
es imposible conseguir aqui una habitacién, a pesar de que
sus precios son casi el doble de caros que los del resto de hos-
pederias.

LA TABERNA leche AGRIA

Es un local de mala muerte, reservado para aquellos que
no tienen mucho dinero o quieren pasar desapercibidos. La
taberna huele a sudor, falta de higiene y alcohol barato y,
por si fuera poco, es muy comun encontrarse con un ligero
humo en el ambiente, pues el tiro de la chimenea no estd
bien construido. Pero, a pesar de que el lugar tiene mala
fama, es un sitio tranquilo y nadie se inmiscuye en las con-
versaciones ajenas.

El duefio se llama Fredorus Sarkén, aunque todo el mundo lo
llama Fred. Es un hombre con sobrepeso y con una pronun-
ciada calvicie en la parte superior de la cabeza; el poco pelo
que le queda es de color castafio. Lo mds caracteristico de Fred
es su mudez, asi que utiliza a sus camareras para comunicarse
con los clientes cuando tiene que hacerlo. Aunque no estd
confirmado, se cree que se quedé sin habla después de probar
innumerables sustancias buscando crear su famosa bebida de
fabricacién casera. El tnico ingrediente que se conoce de la
célebre bebida es la leche que procede de sus muy cuidadas y
mimadas cabras. Contiene un alto grado de alcohol y todo
aquel que beba un vaso deberd superar una tirada de salvacién
contra venenos con un penalizador de -2 o caerd en un estado
de embriaguez severa. Otro vaso después de este estado reque-
rird otra tirada de salvacién similar, pero con un penalizador
de -6, o caerd desmayado.

LA TABERNA CigNe Azul
Entre todas las tabernas de Raimus Caimas, esta destaca por
su elegancia y su ambiente exquisito.

El local tiene dos zonas diferenciadas. En el centro hay mesas
redondas, colocadas equidistantes para que no estén dema-
siado cercanas entre ellas, con cuatro sillas acolchadas tanto
en el asiento como en el respaldo. Luego estdn los reservados,
situados en las paredes laterales, que ofrecen la intimidad su-
ficiente para una conversacién privada. Toda la manteleria,
acolchados, cortinas o cualquier otro elemento de tela tienen
un color azul intenso. Ademds, detrds de la barra hay otra
curiosidad: colocado en el centro, hay un surtidor de cerveza
con la forma de un cisne tallado en madera de nogal y colo-
reado con un tinte sutil de color azul. Al inclinar el cuello,
que es movil, la cerveza sale por el pico.

Aqui todos los precios son un 20% mds caros que en el resto
de los establecimientos, aunque también es cierto que tanto
la comida como la bebida son de mucha mejor calidad. El
local estd especializado en asados de distintas aves como el
pato, el pavo o la tértola, acompafados normalmente con
verduras de la zona. La duefa es una semielfa llamada Am-
man.

LA herreria

El duefio es Jamel Busten, un hombre joven de buen caricter,
risuefio y afable. Tiene una barriga muy prominente y eso
hace que su cuerpo parezca un tonel, aunque es extremada-
mente fuerte debido a todos los afios de trabajo en la forja. Es
dificil verlo fuera de la herreria, ya que siempre se encuentra
trabajando, ya sea reparando herramientas, remendando ar-
mas o armaduras o forjando alguna nueva.

Si los Ajs necesitan comprar algin arma de buena calidad,
pueden pasarse por aqui y encontrardn a la venta algunas es-
padas, hachas, dagas o martillos.

LA TieNDA D€ ORARY

Drary, el duefo, es un varén de mediana edad que habla con
un ligero tartamudeo. Su tez es mds pdlida de lo normal y tie-
ne los ojos de color castafio. La tienda cuenta con un amplio
catdlogo de productos muy variados: pricticamente, puede
encontrarse de todo siempre que sea mds o menos comun
(hay un 90% de probabilidades de que tenga 1d8 existencias).

Uciles VAL

La otra tienda del pueblo es propiedad de una mujer llamada
Valmeria. Heredd la tienda hace cinco afos, cuando su padre
desapareci6é una noche de luna llena (fue una de las victimas
de la Carpanta). Es una chica joven, de unos treinta afios, y
tiene un cardcter fuerte. En su tienda siempre hay (casi) de
todo y no desaprovecha la oportunidad de aumentar algo el
precio si sabe que en la tienda de Drary no tienen existencias.

LA cASA D€L ENTERRADOR

Esta casa se encuentra dentro del cementerio y pertenece a la
iglesia, que la deja en usufructo a la persona que esté trabajan-
do en ese momento como enterrador. Aqui es donde vivia la
familia Allandorf al completo:

* Rolven, el enterrador, era un hombre de mediana edad,
castafio y con los ojos oscuros. Nunca fue muy hablador y
siempre hablaba con frases cortas.

e Layra era su esposa. Era un poco mds joven que su marido,
pero no lo aparentaba, puesto que tenia el pelo bastante
€anoso.

* Evella era la hija mayor, que contaba con ocho afios en el
momento de su muerte. Tenia el pelo castano tirando a ru-
bio y posefa una madurez impropia de su edad.

* Deblak era el hijo pequefio de la familia y se parecia mucho
a su padre, tanto fisicamente como en la manera de com-
portarse. Tenia cuatro anos cuando fallecié.

A Dunfer no le interesa que los Ajs vayan a husmear a la casa,
asi que, si se entera de que tienen intencién de visitarla, dard
largas o excusas para retrasarlo para el dia siguiente, pero
siempre con la médxima sutileza, porque no quiere que des-
confien de él.




Si aun asi se dirigen por su cuenta a la casa, se encontrarin
que todas las entradas posibles estdn cerradas y selladas y que
es imposible acceder al interior. El espiritu de Layra la mantie-
ne cerrada y solo se abre las noches de luna llena.

Losg campos oe culTivo

Al otro lado del rio se extienden varias hectdreas de naranjos,
limoneros y olivos plantados en hileras y a una distancia equi-
distante entre ellos para poder recolectarlos de manera mds
cémoda. La mitad de los drboles que hay plantados son olivos
y algunos de ellos, los que estdn plantados en la parte central,
cuentan con décadas e incluso un siglo de antigiiedad.

Aproximadamente por el centro de la plantacién, hay un gran
puente de madera, de unos cuatro metros de ancho, que cruza
por encima del rio y permite el acceso desde el pueblo. Estd en
muy buenas condiciones y su estructura es robusta para per-
mitir que los carros cargados pasen con facilidad sin resentirse
lo mds minimo.

INICIO O€ LA AVENTURA

El primer evento que deberian tener los Ajs es la entrevista
con Dunfer, a través de la que se informardn de los ataques
continuados de la Carpanta. Después de eso y durante los
siguientes dos dias que tendrdn hasta la segunda noche, que
es cuando ocurre el momento dlgido de la aventura, pueden
tener varios encuentros que los ayudardn a enterarse mejor de
la historia que acompana a este pueblo desde hace afios.

Aunque aqui se presentan algunos encuentros posibles, el Na-
rrador es totalmente libre para modificarlos o crear algunos
nuevos que le ayuden a contar mejor su historia.

St PREGUNTAN POR OUNFER
Cualquier persona del pueblo les dird algo parecido a las si-
guientes frases:

«El padre Dunfer es un hombre bueno y carinoso. Siem-
pre tiene palabras amables para todo el mundo. A veces
se le puede ver en el pueblo jugando con los crios al
escondite».

«En los més de 30 anos que lleva en el pueblo, nadie le
ha podido reprochar nada. Es la viva imagen de la bon-

dad y dedicacién».

«El sacerdote cuida de nosotros y nos protege de cual-
quier aflicciény.

«Sus sermones son inspiradores y nos apaciguan el alma.

«Siempre tiene las puertas de la iglesia abiertas por si
necesitamos algo de él».

|UN CULPA €5 O€ Merew Y11

En cualquier momento en que los Ajs se encuentren en una
taberna o pasen cerca de algin grupo de hombres mayores,
podran escuchar lo siguiente:

«Seguro que los dos sucesos estdn conectados. Siempre lo
digo, pero nunca me hacen caso. Deberiamos librarnos de
una vez de Merewyll. Esa mujer lleva la marca del mal en su
cuerpo. Es muy sospechoso que solo sobreviviera ella.

ENTREVISTA CON MEREW YLL

Si, por casualidad, los Ajs deseasen hablar con Merewyll, ella
se encontrard en la iglesia limpiando el interior o Dunfer la
llamar4 para que puedan hablar en la puerta de la iglesia.

Ella les contard con todo detalle lo que sucedié la noche en
la que asesinaron a su familia y el infierno por el que pasé
durante varios anos debido a su enfermedad hasta que, al fin,
Dunfer pudo curarla. Sin embargo, hay cosas que o bien no
sabe o bien no quiere contar:

* Evita contar que Dunfer y ella estdn enamorados y casados
en secreto.

* No tiene ni idea de que ella es la criatura a la que llaman
la Carpanta. Por lo que a ella respecta, siempre le pilla dur-
miendo.

* No sabe c6mo la curé Dunfer. Cuando este le dio el elixir,
ella estaba en un estado de semiinconsciencia, asi que no re-
cuerda nada. Dunfer le conté que al final dio con el remedio
a base de preparar brebajes con distintas combinaciones de
plantas y rezando a Deceval.

ALGuieN V1o Al Daceoor oe
SueNos
Los Ajs podrdn obtener la siguiente informacién de cualquie-

ra de los descendientes de la senora Powly o de cualquier ve-
cino del pueblo.

En la noche en que la familia Bodrick fue asesinada, la ancia-
na Helen Powly, que era conocida en todo el pueblo por ser
una gran observadora a través de la ventana de su casa, vio en
la lejania, en los lindes del bosque, la figura de un hombre
ataviado con indumentaria sacerdotal, apoyado en un drbol
durante un largo rato. Después, la figura caminé hacia el in-
terior de Raimus Caimas.

Al dia siguiente, se lo contd a sus hijos y a cualquier vecino
con el que se cruzaba. Esta informacién llegé a los hombres
de la milicia, que, conociendo el ojo agudo que tenia la se-
fiora, fueron a investigar. Justo donde habia dicho ella, sobre
el tronco de un abedul, estaba la silueta ennegrecida de una
mano y las plantas de alrededor estaban secas y podridas.




La mujer falleci6 hace algunos afios de forma natural, pero si-
gue estando la silueta de la mano ennegrecida sobre el tronco

del abedul.

SUCESO FRENTE A LA CASA O€ 1o§
Boorick

Serfa interesante que los Ajs tengan este encuentro cuando es-
tén frente a la casa de los Bodrick, ya que les dard una pista de
cémo acabar con los molestos fantasmas que se encontrarin
més adelante en la casa del enterrador.

Cuando estén frente a la antigua casa de Merewyll, una veci-
na que vive por alli se acercard a ellos y les dird lo siguiente:
«a veces se escuchan los gritos de terror y dolor de las almas
atrapadas en esta casa. No logran descansar porque adn tienen
una tarea pendiente. Que Deceval les guie y encuentren el
camino al mds alld».

LA cAsA ©e 1og Boorick

La casa estd abandonada desde hace dieciséis afios y desde
entonces nadie ha vuelto a entrar. Las paredes exteriores
estdn construidas con tablones de madera que presentan ya
varios desperfectos por el paso del tiempo y que en algunos
sitios se han desprendido, lo que permite ver el interior de
la casa desde fuera. La puerta y las ventanas estdn cerradas y
tienen tablones clavados con puas para evitar el acceso. En
el alféizar de la ventana que da a la antigua habitacién de
Merewyll se puede apreciar ain la silueta ennegrecida de la
mano del Hacedor de Suefios, que se apoyd alli para dejar

el libro.
1. La estancia principal

Como en cualquier casa humilde, la habitacién principal
es a la vez el salén y la cocina. Aqui vivié Merewyll durante
los cuatro anos posteriores a la muerte de su familia y por
eso, aparte de los muebles tipicos, también se pueden en-
contrar una cama y el arcén donde guardaba la ropa. En esta
estancia no hay nada de valor, solo polvo y excrementos de
roedores y aves que han entrado o han anidado dentro de la
casa. Las manchas de sangre atin se distinguen ante un ojo
experto.

Algunas noches, si se presta atencidn, se pueden escuchar gri-
tos desgarradores de terror producidos por los fantasmas de
Ulfred, Jana y la pequena Jyl, que vagan sin descanso en el
lugar de su muerte. Si los Ajs deciden entrar por la noche,
probablemente escuchen los gritos, pero los fantasmas son in-
ofensivos a menos que los alteren o molesten de alguna forma.

Fantasma (ver pdg. 153 del Manual Bésico):
CA -2 [21], DG 14 (86 pg), ATQ 1 x toque o mirada (parali-

sis/especial), BA +5, MV 27, TS G7, ML 10, VT 32.000, AL
Neutral PX 2.500.

2. Ladespensa

En este pequeno cuarto se almacenaban los alimentos y las
bebidas guardados en cajas, dnforas y demds lugares de con-
servacién, pero hoy su estado es deplorable. A simple vista,
lo que estuviera en su interior ya se ha echado a perder por el
paso de los afios o ha sido devorado por los roedores. Lo tinico
intacto y de cierto valor son cuatro botellas de vino medio
escondidas entre las cajas y con una generosa capa de polvo.
Son de una cosecha especialmente buena de hace veinte anos
y atin se conservan bien. Si se venden en el sitio correcto y a
la gente adecuada, podrian llegar a pagar hasta 500 mo por
cada una.

3. El dormitorio principal

Nadie ha vuelto a entrar aqui desde el dia en que el demonio
Timahy salié del espejo y acabd con la vida de los padres y
la hermana pequefia de Merewyll; ni siquiera ella, ya que le
causaba un gran dolor emocional. Por tanto, todo estd perfec-
tamente recogido y ordenado, aunque extremadamente sucio:
por toda la habitacién se pueden encontrar excrementos de
ratas, palomas y demds fauna que suele habitar en las urbes.
En el cajén inferior del armario hay una bolsa con 80 mo y
23 mp.

Aqui vive una manada de ratas que no dudardn en atacar si al-
gtin Aj entra dentro de la habitacién. Hay alrededor de veinte
ratas comunes.

RATA COMUN

Atacardn en dos grupos de 5 a 10 roedores. Su téctica consiste
en trepar por la victima e intentar derribarla. Tienen un mie-
do irracional al fuego, asi que intentaran huir de él.

CA 9 [10], DG 1 pg, ATQ 1 x mordisco manada (1d6 +
enfermedad®), BA 0, MV 6, TS G1, ML 5, VT Ninguno, AL
Neutral, PX 2.

*Cualquiera que reciba la dentellada de una rata tiene una po-
sibilidad entre veinte de contagiarse. En ese caso, se debe superar
una tirada de salvacion contra veneno. Si falla, la victima caerd
enferma en 2d3 dias durante una semana. Llamada comiinmen-
te la «enfermedad de las ratas», esta produce fiebre, dolor de ca-
beza, escalofrios, vémitos y erupciones en la piel.

4. El dormitorio de las hijas

En esta habitacién dormian las dos hijas del matrimonio y
cada una disponia de una cama y un arcén. Ademds, hay un
gran armario que utilizaban para guardar las prendas mis
largas o delicadas. La habitacién permanece intacta desde
entonces a excepcién de la cama y el arcén, que se lleva-
ron a la sala principal. El tocador y lo que queda del espejo
por donde sali6 el demonio estdn tapados con una sibana y
sobre el mueble atin sigue el libro que sirvié para su invoca-




cién. Por toda la zona se pueden ver trozos de cristal, ademds
de la silla volcada donde estaba sentada Merewyll cuando
recibié el zarpazo.

Nota sobre el libro: se trata de un objeto maldito que sirve
para invocar a un Timahy, un demonio de niebla que sale
de un espejo. Para poder leer el libro no hace falta tener
conocimientos mgicos, ya que estd creado para que cual-
quiera pueda leerlo aunque no lo comprenda. Le faltan va-
rias pdginas que fueron arrancadas por Dunfer para evitar
que se pudiera volver a usar y los trozos de las hojas rotas
ain se pueden encontrar por el suelo. Que estén todos o
no ya es decisiéon del Narrador, en funcién de si le atrae la
idea de que los Ajs tengan en su poder un objeto de estas
caracteristicas.

5. Bano

En el interior hay un barrefio de madera, un cubo grande con
una jarra de cerdmica dentro, un mueble de madera con un
espejo circular pequefio, una palangana y, en una de las esqui-
nas, un orinal de metal.

€L PRIMER DIA

Durante la primera jornada, es esencial que los Ajs conozcan
a Dunfer y se entrevisten con él. El resto del dia lo podrin
ocupar en otros quehaceres o en tener mds encuentros con los

habitantes del pueblo.

ENTREVISTA CON OUNFER

Los Ajs se encontrardn con el sacerdote de casualidad: du-
rante un paseo, mientras estén deambulando por el pueblo,
haciendo algunas compras por las tiendas o preguntando a
algtn lugarefio por su paradero. Una vez estén frente a él, se
presentard de manera muy afable y los invitard a tomar algo
en el Cisne Azul para informarlos y responder a todas sus
preguntas.

En la taberna los atenderd Nasandra, una chica joven de pelo
castafio muy largo, con ojos negros muy grandes y expresivos.
En su cara se reflejan la vitalidad y la alegria de los dieciocho
afios. Coqueteard mucho con alguno de los Ajs: sonrisas, cari-
cias en el pelo, un toqueteo constante en el hombro o brazo,
etc. Incluso lo invitard a quedar al dia siguiente, durante su
dia libre, si el Aj no lo intenta, pero bajo ningin concep-
to quedard esa noche, ya que tiene una cita con otro de sus
amantes.

Entre tanto, Dunfer los pondrd al dia sobre la criatura a la que
apodan la Carpanta y relatard la historia del primer ataque,
que estd descrita en las pdginas anteriores. Después, continua-
rd con lo siguiente:

«El segundo ataque ocurrié al mes siguiente, otra vez durante
la luna llena, y los cogié a todos por sorpresa, ya que no espe-

dZmﬁturﬁ
ern...

raban que volviera a suceder. Desde entonces, algunos meses,
durante esos tres dias, se pueden escuchar por todo el lugar
bramidos de desesperacién y odio. La Carpanta no solo ataca
a los despistados que merodean por la noche; también acecha
dentro de las casas y sus asaltos son cada vez mds atrevidos
hasta que se alimenta. Una vez ha saciado su hambre, desa-
parece.

Como bien habéis escuchado, no todos los meses se pro-
ducen esos ataques en el pueblo. En alguna ocasién, ha
atacado en otro lugar lejos de aqui a transetintes o a viaje-
ros incautos. Otras veces no hemos sabido nada con cer-
teza, pero estoy convencido de que en algin sitio se habrd
alimentado.

(Nota de autor: esto es cierto a medias. Con tal de proteger a su
amada, é] mismo ha atacado o secuestrado a personas cuando ha
tenido la oportunidad. Si esto ocurria con demasiada antelacion,
las mantenia presas hasta la noche de luna llena).

Durante los primeros meses se organizaron patrullas con la
milicia del pueblo, pero resultaron ser ineficaces y peligrosas.
Ese ser maligno demostré mds inteligencia de la que esperi-
bamos y las eludia con facilidad o se enfrentaba a ellas y las
exterminaba por completo. Ante tal situacién, cambiamos de
estrategia y hasta la fecha montamos guardia en la plaza cen-
tral, desde donde aguardamos cualquier sefial para ir todos a
por la criatura.

La tinica proteccion eficaz que tenemos es la que nos ofrece
Deceval. Yo si he llegado a enfrentarme a la Carpanta cara a
cara y he salido vivo del encuentro, pero no tengo poder para
derrotarla: solo consigo hacerla huir del lugar. Por eso, intento
contratar a aventureros para que me ayuden a terminar de
una vez por todas con la maldicién que ha caido sobre este
maravilloso pueblo».

LA DONDE SE€ ORIGEN LAS huellAg
¢ LA CARPANTA?

Puede ser que los Ajs se pregunten si alguien ha seguido el ras-
tro de la Carpanta. Esta informacién se la puede proporcionar
cualquier cazador del pueblo o el mismo sacerdote, puesto
que, aparentemente, todos trabajan de manera conjunta. Sus
huellas siempre llegan a un lugar donde se hace imposible
seguirlas; lo mds comun es que se internen en el rio o que
terminen en el bosque.

:Qué pasa si los Ajs preguntan a la milicia o a los aldeanos
sobre los ataques de la Carpanta?

Todos sin excepcién dardn la misma versién que ha con-
tado Dunfer y nadie en su sano juicio podria llegar a
pensar que el sacerdote esté protegiendo o ayudando al
monstruo.




LA prRIMERA NOChe D¢ LunA
LLENA

Al caer la noche, una niebla espesa se levantard impidien-
do ver més alld de unos pocos metros. Serd tan densa que
casi se podrd mover con la mano y comenzard a humedecer
todo cuanto la rodee. A los pocos minutos la ropa estard
totalmente himeda, gotas de agua caerdn en abundancia de
los tejados y la tierra se humedecerd, creando una pequena
capa de barro.

En algin momento de la noche, un chillido agudo y lleno
de rabia inundard todo el pueblo, pero estard distorsionado
a causa de la niebla y resultard imposible saber la direccién.
Aquellos que escuchen el grito enmudecerdn momentdnea-
mente y su corazén se paralizard por un segundo. Todo el
mundo sabe lo que significa: la Carpanta estd por la zona y
esa noche alguien morird. (Nota para el Narrador: se encuentra
encerrada dentro de la iglesia).

Una o dos horas después, cuando Dunfer esté seguro de que
los Ajs no puedan interferir, intentard capturar a algin aldea-
no para llevérselo. Otro grito resonard en la niebla, pero esta
vez mucho mds cercano, natural y provocado por el dolor.

Rdpidamente, la milicia y algunos aldeanos valerosos correrdn
en esa direccién para encontrarse sobre el barro el caddver de
Nasandra, la camarera de la taberna. En el estémago tendrd
unas heridas producidas por algtn tipo de garra desconocida,
lo bastante profundas como para dejar al descubierto parte de
las entrafias. Todos estardn convencidos de que ha sido la bes-
tia, aunque lo normal serfa que el caddver hubiese desapareci-
do. El causante de esto serd Dunfer, quien, al no darle tiempo
a llevarse el cuerpo, habria huido hacia el rio o el bosque (en
ambos casos, los Ajs perderdn el rastro).

€l eGuNOO OiA

Durante el segundo dia tendrdn tiempo de seguir con la inves-
tigacién y con los eventos presentados anteriormente. Segtin
avancen las horas, el cielo empezard a oscurecerse con nubes
negras que anuncian tormenta. Dunfer querrd saber si los Ajs
tienen algiin plan para la noche y dénde podria encontrarlos
en el caso de que los necesitara.

LA segunoA Noche oe
LuNA 11lenA

Cuando llegue la noche, los truenos y los relimpagos inunda-
ran el cielo y una lluvia ligera comenzard a caer. La oscuridad
serd total excepto por la breve e intermitente luz de algin
relimpago.

Conforme la oscuridad avance, Dunfer abordard muy agitado
a los Ajs con el pretexto de que ha capturado a la Carpanta
dentro de la iglesia y necesita su ayuda para acabar con ella. Su
plan es encerrarlos a ellos también para que su mujer los mate
y pueda alimentarse.

Oc CAMINO A 1A 1GLESIA

Dunfer los llevard por el camino de tierra que conduce a la
iglesia iluminando el trayecto con una ldimpara de aceite de
ojo de buey. La llovizna se habrd convertido en una lluvia
abundante que caerd con fuerza e impedird que se pueda ver
u oir cualquier ruido mds alld de unos metros alrededor. En
circunstancias normales, no se tarda mds de veinte minutos
en recorrer el camino hasta llegar a las puertas del cemen-
terio donde se encuentra también la iglesia, pero, debido a
la cantidad de agua que caerd, el suelo estard embarrado, lo
que dificultard caminar. Si no se apoya correctamente el pie,
cabré la posibilidad de resbalarse. Ademds, los truenos y los
reldimpagos empezardn a ser mucho mis frecuentes en el cielo
e incluso se llegard a ver algtin rayo caer en la lejania.

€L CAMPOSANTO

Para cuando lleguen al camposanto, la lluvia se habrd con-
vertido en tormenta y serd practicamente imposible ver u oir
nada.

Para entrar al recinto hay que atravesar un portén de reja de
doble hoja que se encontrard entreabierto. Como es de hierro
y muy antiguo, tiene 6xido en gran parte de su superficie y, al
intentar abrir mds la puerta para poder pasar, chirriard.

A cada lado de la puerta hay un muro de piedra que cir-
cunscribe todo el camposanto con una altura de un metro
y una anchura de cuarenta centimetros. Sobre el muro, se
disponen unas rejas de hierro terminadas en punta de lanza
con una altura de dos metros. Escalar las rejas es dificil: se
necesita una tirada exitosa de Destreza con un penalizador

de -4.

Después hay un camino sinuoso de tierra compactada, de dos
metros de ancho, que conduce hasta la entrada de la iglesia,
situada aproximadamente en el epicentro del camposanto. A
cada lado, miles de ldpidas se aglutinan, dando la sensacién de
que no hay espacio entra una y otra.

Cabe sefalar que hay una zona reservada para la construccién
de mausoleos situada en la zona occidental del cementerio,
aunque queda poco espacio libre. La mayoria de las construc-
ciones son muy antiguas.




LA 1GlesiA

Aqui se expone el orden de los acontecimientos para fa-
cilitar al Narrador la sucesién de estos, ya que es impor-
tante que no se salte ninguno:

1. Cuando lleguen a las puertas de la iglesia, habrd tor-
menta.

2. Al poco de iniciarse el combate, caerd un rayo en las
cercanias y las vidrieras se romperdn.

3. La lluvia cesard y el cielo se volverd rojo debido al
Ojo de Sa’Nna. La Carpanta se recuperard de sus
heridas y, a partir de este momento, todos los ca-
ddveres del cementerio comenzardn a alzarse como
zombis.

El templo estd construido con bloques de piedra negra y posee
dos alturas. La parte més alta, situada en el centro, tiene una
altura de seis metros con un tejado a dos aguas. Las paredes
laterales de la zona central miden dos metros hasta el segundo
tejado y tienen una plétora de vidrieras de multiples colores
con imdgenes de Deceval. A la izquierda estd el campanario,
con siete metros de altura, terminado en un tejado de cuatro
aguas. A la derecha de la iglesia hay una construccién mucho
mds reciente donde se encuentran las celdas eclesidsticas y la
casa del sacerdote. Es de piedra natural y mortero y contrasta
mucho con el templo.

Una vez estén ante las puertas de la iglesia, Dunfer les infor-
mard de que en el interior se encuentra la criatura encerrada
y cuando los Ajs estén listos abrird la puerta con la llave. Es-
perard a que todos hayan entrado en el interior para cerrar la
puerta con llave desde fuera y se alejard corriendo hasta su
casa a esperar a que acabe todo.

Una vez dentro, la oscuridad invadird el ambiente. Unos ja-
deos lastimosos se escuchardn al fondo, detrds del altar, donde
estard esperando la criatura agazapada. Un relimpago resona-
rad en el exterior, iluminando brevemente el interior a través
de las vidrieras laterales y revelando a la criatura, que atacard
de un salto.

LA CARPANTA

CA 6 [13], DG 4 [20], ATQ 2 garras (1d4/1d4 + paralisis*),
1 mordedura (1d4 + pardlisis*), BA +1, MV 9, TS G2, ML
12**, VT 0, AL Caético, PX 30

*Si una criatura de tamano medio o inferior resulta golpeada
por la Carpanta, debe superar una tirada de salvacion contra
pardlisis 0 quedard inmovilizada. Los elfos son inmunes a este
ataque especial. La pardlisis dura 1d6 asaltos a menos que se cure
mdgicamente.

**Su moral estd alta, ya que estd hambrienta y la necesidad de
alimentarse para subsistir, junto con el dolor que siente en el esto-
mago, no le deja pensar en otra cosa.

A mitad del combate, un rayo caerd sobre un drbol adyacen-
te a la casa del enterrador, partiéndolo y arrojando parte del
tronco sobre la pared del piso superior de la casa. A causa del
impacto, la pared de madera acabard destruida y el tronco
ahumado quedard apoyado en precario equilibrio dentro de la
habitacién matrimonial de la casa. Debido al fuerte golpe, la
cémoda que estaba apoyada en la pared, ahora hecha aficos,
caerd al suelo diseminando todo lo que tenia en sus cajones y,
entre todas las cosas, estard el ojo de Sa’Nna.

El rayo golpeard con tal fuerza que las vidrieras de la iglesia
estallardn en mil pedazos hacia el interior creando una lluvia
de cristales. Existe la posibilidad de que algin trozo se clave
sobre algtin Aj. Para ello, consulta la siguiente tabla. Si tienes
éxito, un trozo de cristal habrd impactado en una zona sin
proteger y se clavard produciendo 1d4 puntos de dafo.

ARMADURA REUITADO €N 1020
Tiene armadura en todas las zonas 20
La armadura cubre todo el cuerpo 19-20
menos los brazos o las piernas
Solo lleva armadura en el torso 18-20

*Si ni siquiera lleva casco, reduce

en 1 el resultado.

Dos o tres asaltos después, o cuando a la Carpanta le quede la
mitad de la vida, la lluvia cesard de golpe y las nubes se apar-
tardn, dejando al descubierto la luna roja. El ojo de Sa"Nna,
que se encontrard en el suelo del piso superior de la casa del
enterrador, comenzard a brillar e inundard el cielo y todo el
lugar con una luz roja intensa y maligna.

La luz también entrard al interior de la iglesia por el lugar
que ocupaban las vidrieras e iluminard todo el interior con
tonos rojizos. La criatura, al sentir la luz proyectada desde el
amuleto, verd como sus heridas se curan mdgicamente y se
sentird fortalecida de nuevo (obtiene doce puntos de golpe
adicionales).

Una vez acabe el combate con la muerte de la Carpanta, la
maldicién revertird y en el suelo, sobre un charco de sangre,
se podrd ver a la auténtica mujer vieja y fragil que habia sido
en vida.

Justo después de matar a la criatura, unos sonidos se dejardn
escuchar timidamente a través de las tumbas que se encuen-
tran en el suelo. Las losas grandes y pesadas que las cubren
comenzardn a arrastrarse hacia un lado y, una vez que estén
totalmente abiertas, sus huéspedes empezardn a salir lenta-
mente. Se trata de dos Tumularios y seis esqueletos que ataca-
rdn a los Ajs si todavia permanecen en el interior de la iglesia.




‘CUuMUlLARIO

CA 4 [15], DG 10 (80* pg), ATQ 1 x golpetazo (1d10) o
arma (1d8 espada), BA +8, MV 9, TS G10, ML 12, VT
2.000**, AL Caético, PX 2.000.

*Debido al amuleto, sus puntos de golpe estdn al mdximo.

**El valor del tesoro es por las joyas, armas y armaduras que
portan.

La victima alcanzada por el ataque de un tumulario deberd te-
ner éxito en una tirada de salvacion contra muerte o sufrird la
pérdida de un nivel de experiencia. Si la victima perdiera todos
sus niveles, moriria inmediatamente y se convertiria en un tumu-
lario en 1d4 dias.

e LT +
Ademds, todo aquel que vea por primera vez a este muerto vi- S
viente deberd realizar una tirada de salvacion contra miedo o i e gt
huird despavorido por 1d8 asaltos. / ~ -

Los tumularios solo pueden ser golpeados por armas mdgicas o de
plata. Asimismo, son inmunes a los conjuros con base de frio y nos
les afectan los golpes criticos.

GSQUGLGCO

CA7[12], DG 1 (8* pg), ATQ
1 golpetazo (1d6), BA 0, MV
6, TS G4, ML 12, VT 500**,
AL Cadtico, PX 10.

*Debido al amuleto, sus puntos de
golpe estdn al mdximo.

**El valor del tesoro es por las joyas que
portan.

OESCRIPCION D€ 1AS
DABlCAC1ON€S
1. Planta baja

Como ya se ha mencionado, la iglesia tiene dos alturas. La
parte central se eleva hasta los 6 m y termina en un techo
abovedado con vigas de madera. En los laterales hay venta-
nales con vidrieras de colores para iluminar el interior. Son
imdgenes de Deceval en distintas situaciones (ayudando a los
pobres o enfermos, protegiendo de la oscuridad, bendiciendo
a personas, etc.)

Los laterales tienen una altura de tres metros en su parte mds
baja, que se eleva hasta los 4 m donde se unen con la pared de
la parte central.

En el interior hay dos filas de columnas circulares talladas en e ;
bloques de piedra grisicea. Cada columna tiene un candela-
bro de hierro con velas muy gastadas, aunque ain les queda
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algo de uso. Ademds, hay casi una veintena de bancos de ma-
dera repartidos de forma uniforme por la estancia.

Al fondo de la iglesia se encuentra el altar para oficiar las
ceremonias. Estd construido en madera de roble con un
disefo sencillo y en la parte posterior estd tallada una co-
rona de siete puntas. En el interior se puede encontrar una
vajilla de plata (valorada en 500 mo) y varios manutergios
y estolas con bordados de oro (el hilo puede tener un valor
total de 100 mo) para oficiar las ceremonias. Detrds del al-
tar, sobre un pedestal, hay una gran estatua de Deceval con
los brazos abiertos y el pelo suelto formando siete puntas.
Tanto el pedestal como la estatua estdn tallados en mdrmol
blanco.

El suelo presenta un damero de baldosas de cerdmica negras
y marrones. Su hegemonia se ve interrumpida por unas ldpi-
das de piedra repartidas por la entrada y el pasillo. Son ocho
tumbas que pertenecen a antiguos sacerdotes o personalida-
des importantes del pueblo y sobre las ldpidas se puede leer las
siguientes inscripciones:

* Sacerdote Dewyn Rocfor (1352-1412)

* Sacerdote Radan Marob (1324-1356)

* Guthan Wyncrow el Grandioso (1125-1162)
* Sacerdote Asprau Drelsa (1231-1265)

* Sacerdote Ferony Karano (1142-1198)

* Soltan Brengar el Valiente (1212-1274)

* Sacerdote Naldar Viaryc (1087-1121)

¢ Sacerdote Emuel Lafar (998-1057)

A la izquierda de la entrada estd la torre del campanario.
El acceso a las escaleras es directo, ya que no hay puerta
que las separe de la sala principal. En la pared de la dere-
cha estd la que conduce a los jardines y la casa de Dun-
fer. Se encuentra cerrada, pero, por suerte para los Ajs, a
Dunfer se le cayeron las llaves al intentar meterlas en su
bolsillo asi que, si buscan por el suelo, las encontraran sin

dificultades.
2. Escaleras al campanario

Estas escaleras de madera suben hasta el campanario, situado
a seis metros de altura. Los peldanos, colocados en forma de
caracol, estin empotrados en la pared, dejando en el centro
un hueco vacio. En lo m4s alto se encuentra una campana de
bronce de gran tamafio que estd un poco deteriorada debido
al poco mantenimiento.

3. Jardin

Un camino empedrado rodea y atraviesa un colorido jardin
cuidado con esmero. Rosas, margaritas, gerberas, lirios... un
sinfin de flores rodea una estatua de marmol blanco de casi
dos metros de alto que se alza en el centro, colocada sobre un
pedestal del mismo material y de un metro de alto. Represen-
ta a Deceval tapada con un vestido largo muy cefiido resaltan-
do el esculpido cuerpo que hay debajo. Sus manos estin apo-
yadas en el centro del pecho y la melena desbaratada cae por
su espalda; la minuciosidad es tal que puede apreciarse casi
cada pelo. Sobre la cabeza, porta una corona de siete puntas y
tiene los ojos tapados con un panuelo rojo de lana que Dunfer
colocé hace ya muchos afios para que no viera las acciones tan
horrendas que estaba cometiendo.

La pared sur tiene unos ventanales abiertos de medio punto
por los que se podria acceder al cementerio, ya que ascienden
solo a un metro veinte desde el suelo. (Ver «El cementerio»
mds adelante). Al mirar a través de ellos, se puede ver perfec-
tamente que estdn rodeados por los zombis.

4. Casa de Dunfer Albrin
Es una estancia modesta con solo tres habitaciones:

4a. Sala principal

A la izquierda de la puerta de entrada hay una cémoda de
madera con tres cajones grandes. En su interior hay velas, dos
portavelas de latén, cerillas, un martillo y puaas de diversos
tamafos, pafios bordados y utensilios de costura.

En la esquina se encuentra la chimenea, que sirve tanto para
dar calor en invierno como para cocinar; a su lado estd todo el
menaje necesario y dos mecedoras en frente. También hay un
gran meson de cocina con cortinas en la parte baja para guar-
dar el alimento, la cuberteria, los manteles, etc. En el centro
hay una mesa cuadrada de metro y medio de lado con cuatro
sillas y un candelabro de tres velas encima.

Dunfer estard sentado en una de las mecedoras esperando a
que su mujer acabe su festin, pero, al ver llegar a los Ajs, com-
prenderd que todo ha acabado para ella. La tristeza y pesar se
ven reflejados en su rostro y no intentard nada, solo llorard
por su pérdida y balbuceard entre ligrimas que todo lo hizo
por amor. En este momento, si le preguntan algo, respondera
con total sinceridad.

4b. Dormitorio

Hay dos lechos de paja juntos y dos arcones a sus pies para
guardar mantas y ropa de cama. Ademds, hay una pequefia
bolsa de tela con tres anillos de oro que pertenecian a la madre
de Merewyll (25 mo, 15 mo y 30 mo) y una gargantilla con
un cuarzo rosa engarzado (80 mo). Pegado a la pared hay un
armario grande con la ropa de ambos.




4c. Bafo

Dentro se puede ver un barrefio de madera para banarse y un
gran bidén con agua clara al lado, una palangana para lavarse
las manos sobre un mueble de madera y un orinal de metal.

5. Habitacién multiusos

Originariamente, esta sala se utilizaba como refectorio, sala
capitular e incluso como sala de enfermeria. Sin embargo, hoy
todo el mobiliario estd apartado y amontonado junto a las pa-
redes (mesas, sillas, estanterias, etc.) con varias capas de polvo
acumuladas durante anos.

Solo hay dos muebles que permanecen limpios y en uso: una
pequefia mesa con utensilios de herboristeria y alquimia (con
un valor de 150 mo) y una estanteria adyacente con pequefos
cofres con plantas secas, varios viales y tarros con ungiientos
en su interior. Esto es lo que los Ajs pueden encontrar de uti-
lidad si buscan con detenimiento:

* Cinco viales de antidoto.

* Dos tarros de ungiiento que acelera la curacién natural de

las heridas; recuperando el doble de pg. Hay para 7 dosis.
* Un vial de agua bendita.

* Ocho dosis de dosoky, un veneno que enferma poco a poco
a la victima hasta dejarla en un estado similar a la muerte.
En alguna ocasién, Dunfer usaba este método para conse-
guir presas. Una vez enterraban al supuesto difunto, el sacer-
dote lo sacaba de la tumba y se lo entregaba a la Carpanta.

* Una garra construida con cuernos de ciervo que usaba para
herir a sus victimas.

Escondida bajo una pequefa alfombra, hay una trampilla de
madera que da acceso a un tinel que excavé el propio Dunfer
para poder llegar hasta la casa del enterrador. De esta manera
podia moverse libremente sin que nadie se percatara de sus
salidas a por victimas.

6. Tinel

Unas escaleras de madera descienden hasta los tres metros de
profundidad justo por debajo del cementerio. El tinel estd
excavado en la tierra de manera muy tosca y precaria con unas
protecciones endebles para evitar que se derrumbe. Su tama-
fio es bastante justo: una altura de unos dos metros y una
anchura de aproximadamente 80 cm. Segtn avanzan por el
pasillo claustrofébico, se puede ver en el techo la madera po-

drida de la parte baja de algtin atatd.

En el camino hay dos zombis que han caido al suelo al rea-
nimarse y ceder la madera de su atatid. Segtin avancen por el
tinel, otros 1+d4 zombis caerdn al suelo. Tira 1d20 por cada
uno de ellos para ver en qué lugar caen:

* con un resultado de 1-9, por delante;
* con un resultado de 10-18, por detrds;
* con un resultado de 19-20, justo encima de ellos.

< OMB1
CA 8 [11], DG 2 (16* pg), ATQ 1 golpetazo (1d8), BA +1,
MV 9, TS G1, ML 12, VT Ninguno, AL Caédtico, PX 20.

*Debido al amuleto, sus puntos de golpe estdn al mdximo.
7. Celdas

Todas las celdas tienen una pequena ventana con barrotes en
lo més alto de la pared (a unos dos metros de altura), un ca-
mastro y un arcon. Las paredes son de piedra recubierta de
yeso y cal, pero afios de descuido y de uso han afectado al re-
cubrimiento de yeso, exponiendo en algunos sitios la piedra.
Originariamente estaban construidas para albergar a sacerdo-
tes o personas que necesitaran asilo.

7a.- Se encuentra sin uso aparente desde hace afnos y estd
llena de excrementos de distintos animales.

7b.- Esta celda la usaba Dunfer para retener a aquellos
que usarfa para alimentar a su mujer. Tiene instalados
unos grilletes de hierro sujetos a la pared, donde los de-
jaba durante dias hasta que se convertian en alimento. Se
pueden encontrar charcos de sangre seca alrededor de la
pared donde se encuentran los grilletes y el olor a orin y
excrementos estd arraigado en esa zona.

7c.- Entrar en esta habitacién causa un estado de estupor
al ver todas las paredes pintadas con la frase «quedaos
inméviles y guardad silencio, como cuando jugamos al
esconditer. Estd escrita por todas partes, desde el suelo
hasta el techo, con las letras mds grandes o mds peque-
fias. Aqui viene Dunfer a castigarse y fustigarse cuando
lo atormentan los pecados que ha cometido para ayu-
dar a su esposa. Todos lo hacen, pero especialmente el
primero que cometié: dejar encerrados a los ninos del
enterrador en el badl. Desde entonces, cuando le da un
ataque de culpabilidad se azota la espalda hasta quedar
agotado y escribe con la misma sangre que ha derramado
por el suelo.

€l CEMENTERIO

A esas alturas, todas las tumbas se encontrardn abiertas y el so-
nido de la noche serd un continuo ruido de pisadas y gemidos
escalofriantes procedentes de gargantas en descomposicion.
El ojo de Sa’Nna estard cargado de poder y con su mortecina
luz roja alumbrard el alzamiento de los muertos.







Atravesar el cementerio serd una locura. Cientos, si no miles,
de zombis deambulardn entre las tumbas y serd imposible dar
un paso sin acabar rodeado. Si los Ajs decidiesen atravesar el
cementerio, su velocidad se reducird a la mitad y cada turno
recibirdn al menos un ataque de cuatro zombis (o sea, cuatro
ataques). Ademds, debido a la masificacién de no muertos,
no siempre podrdn ir en linea recta, ya que se topardn con un
muro de caddveres y se verdn obligados a retirarse o quedarse
inméviles hasta acabar rodeados por completo. También hay
que recordar que todos los no muertos tendrdn los puntos de
vida maximizados debido al poder del amuleto.

LA cASA D€L eNTERRADOR

La casa lleva abandonada catorce afios, asi que ya tiene algu-
nos indicios de deterioro por falta de mantenimiento. Cuando
los Ajs lleguen aqui, entrardn previsiblemente por la trampilla
del salén y dispondrdn de tres turnos para bloquear todos los
accesos desde el exterior (puertas y ventanas) si no quieren
encontrarse totalmente rodeados y con los zombis entrando a
la casa sin mesura.

En esta parte de la aventura, es importante que el Narrador
mantenga la tensién y no deje que los jugadores tengan dema-
siado tiempo para explorar. Los zombis deberfan ser un cons-
tante problema que resolver, pues intentardn entrar dentro de
la casa sin descanso. Para conseguir esto, el Narrador dispone
de los siguientes recursos:

1. Los zombis van a querer entrar tanto por las venta-
nas como por cualquier puerta de acceso, asi que los
Ajs deberfan cerrar y atrancar cualquier entrada. La
resistencia y durabilidad de su trabajo dependerdn en
gran medida de c6mo lo hagan; para ello, el Narrador
deberd usar un poco la légica, puesto que no es lo mis-
mo cerrar el pestillo de las contraventanas (que durard
muy poco) que clavar tablas en las contraventanas y
marcos o colocar algiin mueble como refuerzo (algo
que a los zombis les costard bastante mds). Pero, aun
asi, seria conveniente, cuando el Narrador lo estime
necesario, que los zombis consigan derribar algunas
contramedidas y entren en la casa (1+1d2). De esa ma-
nera, unos Ajs se verdn con la obligacién de encargarse
de ellos y otros de cerrar el acceso y volver a sellarlo si
no quieren que sigan entrando.

Como punto de partida, se puede considerar que se tarda
en bloquear una entrada un turno completo entre dos
Ajs; si solo lo hace uno, tardard dos turnos y, si lo hacen
tres o mas, tardaran 5 asaltos.

2. Este evento ocurrird por primera vez cuando estén ter-
minando de cerrar todas las entradas del salén pero atin
les quede algo de trabajo por hacer: mientras los Ajs es-
tén concentrados en bloquear los accesos, unos ninos

(los espiritus de Evella y Deblak) descenderdn por las
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escaleras en un silencio sepulcral. Se detendrdn a mitad
de las escaleras y la nina preguntard a los Ajs si quieren
jugar con ellos al escondite. Si la respuesta no es un ro-
tundo «si» y dejan todo lo que estén haciendo en ese
momento, responderd: «pues ellos seguro que si quieren
jugar». Abrird una de las ventanas (la que sea mds fécil)
y entrard un 1+d2 zombis al interior de la casa mien-
tras los ninos salen corriendo escaleras arriba riéndose
y desapareciendo ante sus ojos. Este recurso se puede
utilizar en varias ocasiones hasta hacer comprender a los
jugadores que los espiritus de los nifios son una molestia
importante.

3. Este evento podria ocurrir cuando los Ajs empiecen a
estar algo tranquilos en la planta de abajo. Los ninos
volverdn a aparecer bajando las escaleras y preguntarin
de nuevo si quieren jugar al escondite, pero esta vez los
interrumpird un grito ensordecedor y desgarrador prove-
niente del interior de la casa, aunque sin una direccién
concreta. Se tratard del espiritu de la madre, que buscard
desconsoladamente a sus hijos y vagard por la casa bus-
céndolos como una sombra sin forma definida. El gri-
to causard una pardlisis momentdnea por puro terror y
para evitarlo tendrdn que superar una salvacién contra
Pardlisis o permanecerdn inmdviles durante 1d6 asaltos.
Ademds, tal estruendo hard que una de las entradas esta-
lle y entren tres zombis al interior. Los nifios desapare-
cerdn corriendo escaleras arriba asustados y gritando: «jel
monstruol».

La tinica manera de acabar con los molestos eventos de
los espiritus es enterrarlos juntos de modo digno. Proba-
blemente, a estas alturas solo serd posible enterrarlos bajo
tierra si se levantasen los tablones del suelo de cualquier
habitacién de la casa. Si decidiesen llevar a cabo el fune-
ral, cuando terminen aparecerd sobre la tumba la imagen
de la madre junto a sus dos hijos. Sonreird a los Ajs y, sin
articular sonido alguno, se podrd leer en sus labios cémo
les da las gracias. Acto seguido, los tres desaparecerdn
bajo una luz blanca cegadora.

La descripcién de cada habitacién se detalla a continuacién:

Las paredes de la planta baja tienen una altura de casi 3 m y
estdn construidas con bloques de piedra irregular y mortero.
El suelo son tablones de madera que han sido clavados sobre
vigas que estin apoyadas en la tierra. La planta alta es total-
mente de madera y tiene una altura de 2.5 m hasta llegar al
techo de paja y adobe.

Todas las puertas de la casa son de madera con tablones
verticales y un par de tablas horizontales (una en la parte
superior y otra en la inferior) excepto la puerta principal,
que estd reforzada con listones de metal. También posee
una pequefna apertura enrejada a modo de mirilla y una
aldaba sencilla de hierro.




1. Sala principal

La sala tiene cuatro ventanales situados a 50 cm del suelo. Mi-
den casi dos metros de alto y un metro de ancho y tienen dos
contraventanas de madera y un cerrojo de hierro algo oxidado
para mantenerlas cerradas. A modo de cortinas para mitigar
la entrada del viento y la temperatura del exterior, estdn colga-
das grandes telas roidas que llegan hasta el suelo.

En el centro de la estancia hay una mesa de madera recia de
dos metros de largo por un metro de ancho con dos bancos de
madera a ambos lados. Empotrada en la pared, se encuentra
una cémoda con estanteria integrada de dos metros de altura
y metro y medio de ancho. En sus cajones hay una cuberte-
ria de madera para ocho personas, manteles, un martillo y
una caja de puaas y cualquier otra cosa que a los jugadores se
les ocurra y que sea légico encontrar alli; por su parte, en la
estanteria hay platos de madera y cuencos de barro, una he-
rradura de hierro oxidado y una pequefa escultura de madera
que hace alusién a Deceval.

Frente a la chimenea hay dos mecedoras y, al lado, un arcén
con mantas que huelen a humedad y estdn agujereadas.

Al lado de la escalera, una piel de ciervo estd tapando el charco
de sangre seca que dejaron Layra y Rolven al ser asesinados.
Dunfer la movié desde la chimenea hasta aqui y se llevé los
cuerpos hasta la despensa. El rastro de sangre de un sitio a
otro si lo limpi6 con agua.

2. Despensa

Frente a la puerta, hay una larga mesa de madera que va de
una pared a la otra con unas cortinillas debajo para tapar el
interior. Aqui se almacenaba la comida y la bebida en dnfo-
ras, arcones y cajones de madera, pero actualmente todo estd
podrido o echado a perder. Debajo de la mesa, tras la cortina,
se puede ver un pequefio agujero por el que han entrado las
ratas y ahora lo estd intentando un zombi que ha quedado
atrapado.

En la pared de la derecha, estin los caddveres de Rolven y de
Layra, cuyos huesos estdn roidos y han sido arrastrados por
pequenos roedores. Cerca de donde deberia estar el vientre
de Layra hay un esqueleto muy pequeno, dado que estaba
embarazada cuando fue asesinada.

Cuando entren aqui, una banda de ratas liderada por una rata
q
gigante los atacard.

RATA COMUN

Atacardn en dos grupos de cinco a diez roedores. Su tictica
consiste en trepar por la victima e intentar derribarla. Tienen
un miedo irracional al fuego, asi que intentardn huir de él.

CA 9 [10], DG 1 pg, ATQ 1 x mordisco manada (1d6 +
enfermedad™), BA 0, MV 6, TS G1, ML 5, VT Ninguno, AL
Neutral, PX 2.
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RATA GIGANTE

CA9[10], DG 1 (4 pg), ATQ 1 x mordisco (1d6 + enferme-
dad*), BA0, MV 6, TS G2, ML 8, VT Ninguno, AL Neutral,
PX 5.

*Cualquiera que reciba la dentellada de una rata tiene una po-
sibilidad entre veinte de contagiarse. En ese caso, se debe superar
una tirada de salvacion contra veneno. Si falla, la victima caerd
enferma en 2d3 dias durante una semana. Llamada comiinmen-
te la «enfermedad de las ratas», esta produce fiebre, dolor de ca-
beza, escalofrios, vémitos y erupciones en la piel.

3. Bano

Esta habitacién tiene un pequeno enrejado de madera en la
parte superior de la pared para que entre la luz y desaparezcan
los malos olores. Hay un bidén cortado por la mitad para que
haga la funcién de bafiera y un pequefio mueble con una va-
sija a modo de lavamanos. También se puede ver un pequeno
agujero que da a un pozo séptico.

4. Corral

En el suelo, se pueden ver tres esqueletos de cabras y varios
de gallinas que murieron aqui de deshidratacién. En una de
las paredes, se aprecian algunas herramientas de carpinteria ya
oxidadas: serruchos de distintos tamanos, barrenas, cepillos
de madera, una azuela y un hacha. En la pared de al lado hay
un comedero para los animales construido con tablones de
dos metros de largo y una tinaja grande para el agua, aunque
ahora estd totalmente seca.

La valla de madera para cerrar el corral no estd en buenas
condiciones y es cuestién de tiempo que los zombis se amon-
tonen lo suficiente como para echarla abajo.

5. Escaleras de madera

Estdn en buenas condiciones, aunque, al pisar, las tablas cru-
jirdn un poco. Oculta por la parte de detrds de las escaleras,
en el salén, estd la trampilla que da al tinel que enlaza con la
iglesia. La Gnica manera de verlo es meterse debajo de la esca-
lera, pero, previsiblemente, los Ajs accederdn a la casa desde
aqui y ya sabrdn de su existencia.

6. Pasillo

Es un pasillo estrecho de un metro de ancho y tiene un par
de candelabros colgados en la pared con unas velas a medio
gastar. Desde aqui se accede a todas las habitaciones, cuyas
puertas estdn cerradas.

7. Habitacién de Deblak

Hay una cama de paja destartalada y a sus pies un arcén
lleno de ropa de cama y mantas polvorientas. En una de

las paredes hay un pequefio armario con ropa de nifo vy,
desperdigados por el suelo, muchos juguetes de madera.
Las contraventanas estdn cerradas, lo que impidié que los
animales pudiesen meterse dentro, asi que solo hay polvo
acumulado por los anos.

8. Habitacién de Evella

Estd en las mismas condiciones que la habitacién de De-
blak y tiene los mismos muebles, pero la ropa de cama y las
mantas, que deberian estar dentro del arcén, se encuentran
sobre la cama. El arcén, en cambio, estd cerrado y atrancado
por fuera con un medallén de Deceval como los que suelen
llevar los sacerdotes y en el interior estdn los cuerpos es-
queléticos de los dos nifios abrazados. No se han levantado
como los demds caddveres, ya que de sus cuellos cuelgan
sendos collares de plata con el simbolo de Deceval (50 mo
cada uno), que lo han evitado.

9. Habitacién vacia
Esta habitacién estd vacia.
10.Habitacién del matrimonio

Es la habitacién mds grande de la casa y la Gnica que tiene
acceso al patio de la parte superior. Dentro del cuarto hay
una cama grande de paja, un pequefo tocador con un espe-
jo de bronce brufiido (25 mo), un armario grande con ropa
y un arcén con mantas y ropa de cama. El drbol que fue
impactado por el rayo se ha partido y ha caido sobre la casa,
destrozando parte del techo y de la pared de esta habitacién.
A su vez, esto ha provocado que la cémoda que estaba en ese
lugar se volcara y cayera, desparramando gran parte de su
contenido por el suelo. Hay una gran cantidad de joyas que
el enterrador robaba de los difuntos; algunas se pueden ver
perfectamente y otras estdn entre telas y ropajes. En total, se
pueden observar los siguientes objetos: un collar de eslabo-
nes de oro con un colgante con la letra A (200 mo), quince
anillos de oro (10 mo cada uno), diez pares de pendientes
de plata (20 mo cada par), dieciocho pulseras de cobre con
piedras semipreciosas engarzadas (50 mo cada uno) y, por
supuesto, a plena vista y recibiendo la luz de la luna roja, se
encuentra el ojo de Sa’Nna, que emite esa luz intensa sobre
todo el cementerio.

Si ha pasado tiempo desde que los Ajs entraron en la casa
hasta que han llegado a esta habitacién, se topardn con
cinco zombis que han subido por el drbol partido y, pro-
bablemente, alguno mds esté intentando hacerlo.

ZOMB1
CA 8 [11], DG 2 (16* pg), ATQ 1 golpetazo (1d8), BA +1,
MV 9, TS G1, ML 12, VT Ninguno, AL Caético, PX 20.




CONCLUSION

Una vez tapen el ojo de Sa’Nna y la luz de la luna roja no
ilumine su superficie, el poder del amuleto menguard. A los
seis asaltos, la mitad de los muertos levantados caerdn al suelo
como meros caddveres y, poco a poco, los seguirdn los demds
hasta que al final no quede ninguno en pie. Aunque ahora
han descubierto el objeto que ha provocado semejante suceso,
destruirlo no deberia ser algo ficil, pero esto queda a juicio
del Narrador. Aqui dejamos algunos ejemplos de cémo po-
drian romper el amuleto:

* Opcién fécil: simplemente, rompiéndolo con cualquier
arma o herramienta mundana. Hay que darle un golpe lo
suficientemente fuerte como para partir la obsidiana. El im-
pacto es automdtico si no hay ninguna distraccién y tiene 8
pg que no se reducen: de un solo golpe hay que destruirlo.
En el caso de que golpeen el amuleto con un arma cortante
o perforante que no sea mégica, esta quedard mellada.

* Opcién media: para empezar, un clérigo de nivel 6 tiene
que lanzar sobre el objeto el conjuro de extirpar maldicién.
Después, con un martillo o similar al que se le haya echado
el conjuro de bendicidn, hay que darle un golpe fuerte para
romperlo, con condiciones similares a la opcién de arriba.

Opcién dificil: si se intenta golpear con cualquier arma u
objeto que no sea mégico, este se romperd en mil pedazos
sin causar dafo alguno al amuleto. Destruir este objeto de-
berfa ser una aventura por si sola: primero hay que descubrir
cémo, ya sea visitando bibliotecas que contengan tomos
antiguos que traten sobre reliquias malditas o buscando a
reputados sabios, y luego emprender un viaje para destruir-
lo en algin lugar o fecha correcta bajo la luz de Deceval
en su cenit. Otra posible opcién es arrojarlo al Monte del
Destino.

Si no matan a Dunfer, el sacerdote intentard escapar cuando
las condiciones le sean favorables. Con el tiempo, el dolor
de su pérdida se convertird en ira que canalizard contra los
Ajs por haberle arrebatado a su gran y tinico amor. La sed de
venganza lo nublard y planeard el modo de vengar la muerte
de su amada. Aunque lo siguiente que pase queda a juicio del
Narrador, podria estudiar las artes oscuras y convertirse en un
nigromante de gran poder antes de ir a por los Ajs.

MAUSOLEO DE VENARUS KulTAN

En la aventura aparecen dos objetos de gran poder que, di-
recta o indirectamente, han sido colocados por el Hacedor
de Suefios. Ambos proceden del Mausoleo del nigromante
Venarus Kultan. Para obtener el libro de invocacién si que
se intern6 dentro, pero, para lograr hacerse con el amuleto,
fue més sutil y aguardé a que la familia Allandorf estuviera
pasando una mala racha econémica. Convenci6 a Rolven de
que todos sus problemas se acabarian si se apropiaba de las
joyas de los difuntos: ya era cuestién de tiempo que terminara
en el Mausoleo.

Silos Ajs pasean por el lugar donde estdn los mausoleos, des-
cubrirdn el de Venarus mds pronto que tarde. Es uno de los
mids antiguos de la zona y no estd excesivamente decorado.
Sobre la puerta, hay una inscripcién en la piedra en la que
se puede leer lo siguiente: «Aqui descansa Venarus Kultan,
excelente médico y mejor persona». En el marco de la entra-
da, es apreciable la silueta ennegrecida de una mano, similar
a la que estaba en el alféizar de la ventana de la habitacion de
Merewyll.

La puerta es de madera de roble y estd cerrada con un simple
cerrojo oxidado. El interior es sencillo: las paredes son lisas y
tienen un par de candelabros a ambos lados para poder ilumi-
nar el lugar. En el centro, hay un atadd de madera de pino. El
cuerpo de Venarus puede estar dentro del atatd o detrds de la
puerta de entrada, dependiendo de cudndo accedan al lugar.
Independientemente de eso, se pueden encontrar un par de
cosas dentro del mausoleo. En primer lugar, una diadema de
intelecto que estd incrustada en la calavera, por lo que la Gni-
ca manera de retirarla es rompiendo el crdneo. Estd maldita:
ademds del bono de +2 a inteligencia, afiade un penalizador
de -4 a constitucién. Tiene un valor de 4000 mo. En segundo
lugar, una daga que detecta los muertos vivientes y también
estd maldita, puesto que aporta a todos los muertos vivientes a
cincuenta metros de radio un bonificador al ataque y al dafio
de +1.

REGLAS OE CONVERSION D€
PERSONAIES Y MONSTRUOS D€
AVENTURAS €N LA MARCA D€l €5Te
A leyenoAs De LA MARCA Del €5te

Algunos jugadores querrdn usar esta aventura con otros regla-
mentos de fantasfa, como por ejemplo nuestro Leyendas de la
Marca del Este, o incluso otros sistemas publicados por terce-
ras editoras y que beben también de la fuente original, como
Labyrinth Lord. Todos los monstruos y personajes presentes
en este médulo son por completo compatibles con Labyrinth
Lord, y no hay que hacer cambio alguno. Sin embargo, para
adaptar los mismos a Leyendas de la Marca del Este, hay que
realizar unas pocas modificaciones, que se detallan a conti-
nuacioén:

Los personajes y monstruos presentes en Aventuras en la Mar-
ca del Este son, casi por entero, compatibles con el reglamen-
to de Leyendas de la Marca del Este, aplicando unos pocos y
sencillos cambios. Para convertir la armadura CA de todas las
criaturas de Aventuras en la Marca del Este a Leyendas de la
Marca del Este solo tendremos que sustraer a la CA de Aven-
turas en la Marca del Este 19. Por ejemplo, un monstruo de
Aventuras en la Marca del Este con una CA de 5 quedaria con-
vertido para su uso en Leyendas de la Marca con una CA de
14 (el resultado de restar 5 a 19). Otro ejemplo, un monstruo
con CA de -3 serfa en Leyendas de la Marca CA 22, esto es, el
resultado de sumar 3 a 19. De igual modo, las tiradas de salva-
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cién son ficilmente convertibles siguiendo esta sencilla regla:
si la criatura salva como un guerrero, ladrén, enano o halfling,
su atributo primario es fisico. Si la criatura salva como elfo,
clérigo, druida o mago, su atributo primario es mental. Una
vez catalogada la criatura en una de estas dos categorias, sélo
tendremos que usar sus dados de golpe (DG) como bonifica-
dor a sus tiradas de salvacién.

Todos los demds datos relevantes, como puntos de golpe y
puntos experiencia, velocidad, ataques y dano no deberfan ser
modificados.

CONVERSION D€ TRRADAS O€
SADVACION D€ AVENTURAS €N LA
MARCA ©O€l €sTe A LGYGNDAS oc LA
MARCA ©cl €sTe

La conversién de las tiradas de salvacién desde Aventuras en
la Marca del Este a Leyendas de la Marca del Este no deberia
suponer mayor problema. Aventuras en la Marca del Este

dispone de 5 salvaciones mientras en Leyendas de la Marca
tenemos 6 asociadas a la media docena de caracteristicas
bdsicas. Las salvaciones de Aventuras en la Marca del Este
son las siguientes y se convierten a Leyendas de la Marca
del Este de esta manera:

e Parilisis (FUE)

¢ Arma de aliento (DES)

* Veneno, muerte (CON)

* Varitas, cetros, ilusién (INT)

* Conjuros (SAB)

* Conjuros de encantamiento y miedo (CAR)







OPEN GAME LICENSE VERSION 1.0A

Designation and Product Identity

The names Aventuras en la Marca del Este, Crénicas de la Marca,
La Marca del Este and Cldsicos de la Marca, Valion y Vermigor,
when used in any context, are Product Identity. All logos and ar-
twork are product identity.

Designation Open Game Content

All text not identified as Product Identity is Open Game Con-
tent.

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc.
and is Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All
Rights Reserved.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or
trademark owners who have contributed Open Game Content;
(b)”Derivative Material” means copyrighted material including
derivative works and translations (including into other computer
languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in
which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broad-
cast, publicly display, transmit or otherwise distribute; (d)”Open
Game Content” means the game mechanic and includes the me-
thods, procedures, processes and routines to the extent such content
does not embody the Product Identity and is an enhancement over
the prior art and any additional content clearly identified as Open
Game Content by the Contributor, and means any work covered by
this License, including translations and derivative works under co-
pyright law, but specifically excludes Product Identity. (¢) “Product
Identity” means product and product line names, logos and iden-
tifying marks including trade dress; artifacts; creatures characters;
stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue, incidents,
language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats,
poses, concepts, themes and graphic, photographic and other vi-
sual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments, creatures, equip-
ment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark
clearly identified as Product identity by the owner of the Product
Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
(f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign, motto, desig-
ns that are used by a Contributor to identify itself or its products or
the associated products contributed to the Open Game License by
the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Dis-
tribute, copy, edit, format, modify, translate and otherwise create
Derivative Material of Open Game Content. (h) “You” or “Your”
means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content
that contains a notice indicating that the Open Game Content may
only be Used under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you Use. No terms
may be added to or subtracted from this License except as described
by the License itself. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use
this License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, ro-
yalty-free, non-exclusive license with the exact terms of this License
to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contri-
buting original material as Open Game Content, You represent that
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Your Contributions are Your original creation and/or You have su-
flicient rights to grant the rights conveyed by this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRI-
GHT NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are
copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRI-
GHT NOTICE of any original Open Game Content you Distri-
bute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product
Identity, including as an indication as to compatibility, except as
expressly licensed in another, independent Agreement with the
owner of each element of that Product Identity. You agree not to
indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work containing Open
Game Content except as expressly licensed in another, independent
Agreement with the owner of such Trademark or Registered Tra-
demark. The use of any Product Identity in Open Game Content
does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game
Content shall retain all rights, title and interest in and to that Pro-
duct Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You
must clearly indicate which portions of the work that you are distri-
buting are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may
publish updated versions of this License. You may use any authori-
zed version of this License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any version of this Li-
cense.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this Li-
cense with every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise
the Open Game Content using the name of any Contributor unless
You have written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with
any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmen-
tal regulation then You may not Use any Open Game Material so

affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You
fail to comply with all terms herein and fail to cure such breach wi-
thin 30 days of becoming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be
unenforceable, such provision shall be reformed only to the extent
necessary to make it enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the
Coast, Inc.

System Reference Document Copyright 2003. Wizards of the
Coast Inc. Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Rick Baker, Andy Collins, Dave Noonan, Rick Redman, Bruce R.
Cordell, John D. Rateliff, Thoma Reid, James Wyatt, based on ori-
ginal material from Ernest Gary Gygax and Dave Arneson.

Aventuras en la Marca del Este 2014. Aventureros Errantes de
la Marca del Este A.C. Vermigor, José Manuel Palacios, editorial
Holocubierta.
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El pueblo de Raimus Caimas en Vermigor lleva afos
padeciendo los ataques de una criatura desconocida cada
mes durante la luna llena. Nuestros intrépidos aventureros
serdn contratados para acabar con esta amenaza, pero,
como descubrirdn durante su investigaciéon, parece que
en el pueblo se larva en la oscuridad algo mucho mais
siniestro...
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